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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN REACTJS 




Aplikasi pembelajaran merupakan sebuah program yang dirancang untuk 
belajar dengan berinteraksi secara langsung antara pelajar dengan aplikasi. Topik 
yang akan dipelajari adalah framework ReactJS. Untuk memudahkan akses 
pembelajaran, karya ilmiah ini akan merancang dan membangun sebuah aplikasi 
dalam basis Android. Agar pembelajaran dapat lebih menyenangkan lagi, aplikasi 
pembelajaran dapat diterapkan sebuah metode gamifikasi. Metode gamifikasi 
memberikan konsep gim pada aplikasi pembelajaran yang membuat proses belajar 
seperti sedang bermain. Metode framework gamifikasi Marczewski menerapkan 8 
questions to ask yourself saat menggunakan metode gamifikasi, dan 7 things to 
remember tentang gamifikasi. Aplikasi akan memberikan informasi-informasi 
tentang basic ReactJS dan pengguna akan mengisi fill-in-the-blanks dengan 
informasi yang pengguna dapatkan. Pengujian dilakukan dengan perhitungan 
melalui jumlah responden terhadap setiap pertanyaan yang akan diberikan melalui 
kuesioner. Model kuesioner menggunakan Hedonic-Motivation System Adoption 
Model (HMSAM). Hasil perhitungan menyatakan bahwa tingkat Control atau 
kemudahan penggunaan dalam mengendalikan aplikasi dengan nilai persentase 
90,23% sangat setuju aplikasi Re-Learning memudahkan pengguna dalam 
mengoperasikan aplikasi dan memudahkan pengguna dalam belajar ReactJS. 
Terdapat juga hasil perhitungan pada tingkat Immersion yang menyatakan 75,23% 
setuju pengguna dapat fokus ketika sedang menggunakan Re-Learning. 
 
Kata Kunci: aplikasi pembelajaran, gamifikasi, HMSAM, kendali, metode 





DEVELOPMENT OF REACTJS LEARNING APPLICATION 
USING ANDROID-BASED WITH GAMIFICATION METHOD 
  
ABSTRACT 
The learning application is a program designed to learn by interacting 
directly between students and applications. The topic that will be studied is the 
ReactJS framework. To facilitate access to learning, this scientific paper will design 
and build an application on an Android basis. In order for learning to be even more 
enjoyable, learning applications can be applied a gamification method. The 
gamification method provides a game concept in a learning application that makes 
the learning process like playing. Marczewski's gamification framework method 
applies 8 questions to ask yourself when using the gamification method, and 7 
things to remember about gamification. The application will provide basic ReactJS 
information and the user will fill in the fill-in-the-blanks with the information the 
user gets. Testing is done by calculating the number of respondents to each question 
that will be given through a questionnaire. The questionnaire model uses the 
Hedonic-Motivation System Adoption Model (HMSAM). The results of the 
calculation state that the level of control or ease of use with a percentage value of 
90.23% strongly agrees that the Re-Learning application makes it easier for users 
to operate the application and makes it easier for users to learn ReactJS. There is 
also a calculation result at the Immersion level which states 75.23% agree that users 
can focus while using Re-Learning. 
 
Keywords: control, gamification, learning application, Marczewski's 
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